




BAB I  
PENDAHULUAN 
 
1.1 Latar Belakang Masalah 
Globalisasi yang terjadi di abad 21 memberikan dampak pada segala 
aspek kehidupan. Dampak yang terjadi seperti ketidalayakkan pendidikan, 
perubahan iklim dan tantangan sosial harus dihadapi setiap masyarakat 
(Wibowo & Sadikin, 2019, hlm. 285). Maka dari itu transformasi terjadi di 
segala penjuru dunia untuk mengikuti tuntutan jaman yang semakin kompleks. 
Segala komponen dalam kehidupan turut mengalami perombakan 
menyesuaikan dengan kompleksitas permasalahan yang terjadi di era modern 
ini. 
Aspek yang perlu mendapat perhatian khusus di era globalisasi ini adalah 
pendidikan. Kerumitan masalah saat ini berimbas pada tuntutan pendidikan 
untuk melakukan adaptasi. Pendidikan abad 21 tidak hanya menuntut 
pengetahuan siswa tentang suatu materi pelajaran, tetapi harus dapat 
membekali seseorang untuk siap menghadapi permasalahan global dan mampu 
bertahan hidup di tengah persaingan hidup yang semakin ketat (Tuzikov dkk., 
2018, hlm. 33). Pendidikan harus dapat memberikan pengetahuan dan 
keterampilan yang dibutuhkan di jaman sekarang mengingat modernisasi dan 
kecanggihan teknologi yang terus berkembang pesat.  
Tuntutan karir di abad 21 yang lebih kompleks menjadikan pendidikan 
abad 21 berbeda dengan abad sebelumnya. Vockley (2008, hlm. 2-7) 
mengungkapkan bahwa dunia kerja, ekonomi, dan bisnis mengalami 
perubahan mengarah kepada bidang informasi, pengetahuan dan teknologi. 
Dunia industri semula dikerjakan serba manual, sekarang tergantikan oleh 
mesin dan robot sehingga dibutuhkan manusia yang memiliki keterampilan dan 
pengetahuan mengaplikasikan teknologi. Perkembangan dan inovasi teknologi 
ini merupakan kunci dari produksi industri sehingga dibutuhkan pula manusia 
yang berpikir solutif untuk memecahkan masalah atau disebut kemampuan 
pemecahan masalah (problem solving) (Hendarman dan Tjakraatmadja, 2012 
dalam Wijaya, Sudjimat, & Nyoto, 2016, hlm. 273). Semua keterampilan dan 
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pengetahuan ini tentunya dilatihkan melalui pendidikan. Maka dari itu, 
pendidikan abad 21 perlu mengalami tranformasi agar dihasilkan manusia yang 
lebih berkualitas menghadapi dunia kerja di abad 21. 
Selain tuntutan dunia kerja, transformasi pendidikan abad 21 juga 
mengikuti perubahan kehidupan masyarakat jaman sekarang. Masyarakat abad 
21 sudah banyak menggunakan teknologi. Sebagian besar didominasi oleh 
generasi milenial. Badan Pusat Statistik (BPS) dalam Profil Generasi Milenial 
2018 (Badan Pusat Statistik, 2018, hlm. 22) menyebutkan bahwa persentase 
generasi masyarakat Indonesia terbesar pertama adalah 33,75% generasi 
milenial (generasi Y). Generasi ini memiliki ciri telah mengenal teknologi, 
bahkan teknologi tersebut terlibat dalam kehidupan sosial sehari-hari. 
Persentase terbesar kedua yakni 29,23% merupakan generasi pasca milenial 
(generasi Z) yang lahir dari generasi milenial. Generasi ini lebih modern lagi 
karena sejak lahir telah berinteraksi dengan teknologi.  
Hasil studi yang dilakukan oleh Boston Consulting Group (BCG) 
bersama University of Berkeley tahun 2011 di Amerika Serikat (Fromm, 
Lindell, & Decker, 2011, hlm. 12-22) tentang karakteristik generasi milenial 
adalah lebih memilih membaca berita dan menonton TV melalui smartphone. 
Selain itu, mereka wajib memiliki akun sosial media sebagai alat komunikasi 
dan pusat informasi. Kehidupan masyarakat di abad 21 ini sangat jelas terlihat 
sebagian besar menggunakan teknologi dalam kehidupan. Maka dari itu 
penting untuk mengajarkan teknologi kepada siswa saat ini. 
Selain penggunaan teknologi, masyarakat jaman sekarang dihadapkan 
dengan permasalahan kehidupan yang rumit mulai dari aspek sosial, ekonomi, 
dan lingkungan. Manusia jaman sekarang secara tidak langsung dituntut untuk 
berpikir menghadapi permasalahan kehidupan abad 21 yang kompleks. 
Masyarakat harus kreatif menemukan solusi dari problematika masalah 
kehidupan. Setiap manusia penting memiliki kemampuan pemecahan masalah 
agar dapat bertahan hidup (Rahman, 2019, hlm. 72). Karakteristik generasi 
jaman sekarang juga cenderung kritis (Badan Pusat Statistik, 2018, hlm. 125). 
Maka dari itu, pendidikan abad 21 perlu mengajarkan kemampuan pemecahan 
masalah dan kreativitas kepada siswa agar dihasilkan manusia yang dapat 
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menghasilkan gagasan baru dan menerapkannya dalam kehidupan sehari-hari 
(Semiawan, 1990, hlm. 7). 
Kemampuan mengaplikasikan teknologi, pemecahan masalah dan 
produk kreatif  dalam pembelajaran abad 21 tertera sebagai keterampilan yang 
harus dikuasai siswa. Hal ini tertuang dalam kerangka pendidikan abad 21 yang 
dirumuskan oleh Partnership for 21st Century Skills (P21) (Tuzikov dkk., 2018, 
hlm. 13). Kerangka ini membagi keterampilan (skills) abad 21 menjadi kategori 
Learning and Innovation Skills, Information, Media and Technology Skills dan 
Life and career Skills. Pemecahan masalah dan kreativitas terdapat dalam 
kerangka Learning and Innovation Skills. Kemampuan berteknologi terdapat 
dalam kerangka Information, Media, and Technology Skills. Sedangkan 
menurut Badan Standar Nasional Pendidikan (BSNP) tahun 2010 (Wijaya dkk., 
2016, hlm. 266-267) kemampuan pemecahan masalah berada pada kerangka 
Critical-Thinking and Problem-Solving Skills, kemampuan produk kreatif 
berada pada kerangka Creativity and Innovation Skills dan kemampuan literasi 
teknologi berada kerangka Information and Communications Technology 
Literacy. Pengajaran keterampilan tersebut tentunya harus diimbangi dengan 
pembelajaran yang berinovasi mendukung terbentuknya keterampilan yang 
dibutuhkan di jaman sekarang (Saavedra & Opfer, 2012, hlm. 6). 
Salah satu pembelajaran yang dapat mengembangkan keterampilan dan 
pengetahuan berteknologi, pemecahan masalah, dan kreativitas di abad 21 ini 
adalah STEM (Science, Technology, Engineering, and Mathematics) (Kelley 
& Knowles, 2016, hlm. 1-11). Tujuan akhir implementasi pembelajaran STEM 
yakni siswa dapat menciptakan solusi inovatif pada masalah nyata dan 
mengomunikasikannya dengan orang lain (Fikri, Muslim, Purwana, & 
Karyawan, 2019, hlm. 74) serta untuk memecahkan masalah kehidupan dan 
memenuhi tuntutan dunia kerja (Widya, Rifandi, & Rahmi, 2019, hlm. 6). 
Integrasi sains, teknologi, rekayasa dan matematika dalam STEM dapat 
mengembangkan kemampuan pemecahan masalah dan kreativitas. Hal ini 
dikarenakan konten sains dan atau matematika yang diajarkan kepada siswa 
dikombinasikan dengan praktik rekayasa dan desain rekayasa yang relevan 
dengan teknologi (Bryan dkk., 2015 dalam Ramli & Talib, 2017, hlm. 722). 
4 
 
Talitha Alifah Jayanti Putri, 2021 
PEMBELAJARAN DARING BERBASIS STEM UNTUK MENINGKATKAN KEMAMPUAN PEMECAHAN 
MASALAH DAN PRODUK KREATIF SISWA SMA TENTANG ISU SDGS TEMA MAKANAN 
Universitas Pendidikan Indonesia | repository.upi.edu | perpustakaan.upi.edu 
Erickson dkk. (2020, hlm. 21) mengungkapkan bahwa latar belakang dunia 
kerja sekarang yang mulai beralih kepada sains dan teknologi menjadikan 
tuntuan pekerja ahli STEM cukup meningkat. Maka dari itu, pembelajaran 
STEM penting untuk diajarkan kepada siswa sebagai bekal kehidupan di abad 
21. 
Permasalahan global yang dapat diintegrasikan dengan STEM sebagai 
konten dalam pembelajaran di kelas adalah tentang isu SDGs (Sustainable 
Development Goals). SDGs fokus pada masalah-masalah pembangunan 
berkelanjutan dunia yang ditargetkan melalui 17 tujuan pembangunan 
berkelanjutan untuk mencapai kesejahteraan hidup manusia pada tahun 2030. 
17 tujuan tersebut adalah (Bappenas, 2016, hlm. 15) (1) tanpa kemiskinan (2) 
tanpa kelaparan (3) kehidupan sehat dan sejahtera (4) pendidikan berkualitas 
(5) kesetaraan gender (6) air bersih dan sanitasi layak (7) energi bersih dan 
terjangkau (8) pekerjaan layak dan pertumbuhan ekonomi (9) industri, inovasi 
dan infrastruktur (10) berkurangnya kesenjangan (11) kota dan permukiman 
yang berkelanjutan (12) konsumsi dan produksi yang bertanggung jawab (13) 
penanganan perubahan iklim (14) ekosistem lautan (15) ekosistem daratan (16) 
perdamaian, keadilan dan kelembagaan yang tangguh (17) kemitraan untuk 
mencapai tujuan. UNESCO membuat program implementasi SDGs melalui 
pendidikan disebut dengan ESD (Education for Sustainable Development) 
(UNESCO, 2017, hlm. 6). Tujuan ESD ini yakni agar kelak terbentuk masa 
depan yang berkelanjutan dengan manusia yang memiliki pengetahuan, 
keterampilan, sikap dan nilai-nilai di abad 21 (Muflihaini & Suhartini, 2018 
dalam Anggorowati, Shinta, Nafi’ah, & Lathif, 2019, hlm. 359).  
Permasalahan SDGs berbeda dengan simulasi masalah yang sering 
diajarkan dalam kegiatan pembelajaran tradisional biasa di kelas. Hal ini 
karena SDGs tidak hanya membuat pembelajaran menjadi bermakna namun 
juga merangsang siswa untuk menentukan solusi dan aksi secara nyata dalam 
konteks sosial, budaya, ekonomi, dan lingkungan (Ling, Pang, & Lajium, 2019, 
hlm. 302). Penerapan pengetahuan dan keterampilan dalam STEM membantu 
tercapainya tujuan kehidupan yang berkelanjutan. 
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Beberapa studi telah menunjukkan bahwa SDGs efektif diajarkan melalui 
pendekatan STEM bahkan dimulai dari pendidikan usia dini (Redeva, 2020, 
hlm. 4-7). The European Commision membuat kerangka pembelajaran STEM 
bagi anak usia dini untuk mengajarkan SDGs. Anak usia dini harus mulai 
dilatihkan pemecahan masalah dari hal yang paling sederhana contohnya 
tentang isu kelaparan mereka membagi makanan kepada teman yang 
membutuhkan atau isu global warming dapat diajarkan dengan menanam biji 
di dalam pot. Penelitian lain yaitu pengajaran SDGs tujuan 11 tentang kota dan 
komunitas yang berkelanjutan (Sustainable Cities and Communities) melalui 
STEM projek pembuatan Technical Drawing (Velázquez & Rivas, 2020, hlm. 
8). Hasil penelitian menunjukkan bahwa projek Technical Drawing ini dapat 
menstimulus kemampuan pemecahan masalah siswa terhadap masalah sosial, 
ekonomi dan lingkungan di perkotaan. 
Saat ini kegiatan belajar mengajar di seluruh Indonesia tidak boleh 
dilakukan secara tatap muka di kelas. Pelaksanaan pembelajaran harus 
dilakukan secara jarak jauh (PJJ) sesuai aturan pemerintah. Aturan ini berlaku 
sejak Covid-19 menyebar ke beberapa negara dan WHO menyatakan Covid-
19 sebagai wabah pandemi. Pemerintah Indonesia mengantisipasi penyebaran 
virus ini dengan meminimalisir perkumpulan manusia salah satunya 
meliburkan siswa untuk datang ke sekolah dan mengganti proses pembelajaran 
dari rumah. Kebijakan ini berlaku sejak dikeluarkan Surat Edaran Menteri 
Pendidikan dan Kebudayaan Nomor 4 Tahun 2020 tentang Pelaksanaan 
Pendidikan Dalam Masa Darurat Coronavirus Disease Covid-19. 
Pembelajaran daring di masa pandemi saat ini juga berlaku di Sekolah 
Menengah Atas (SMA) termasuk pada mata pelajaran Biologi. Berdasarkan 
observasi beberapa SMA di Bandung, siswa melaksanakan pembelajaran 
Biologi secara daring dari rumah melalui berbagai macam media aplikasi 
seperti aplikasi belajar daring, aplikasi pertemuan daring, atau media sosial. 
Namun, berdasarkan hasil observasi, peneliti melihat bahwa pembelajaran 
daring tersebut tidak menerapkan pembelajaran STEM. Selain itu juga guru 
tidak melatihkan kemampuan pemecahan masalah dan produk kreatif yang 
menjadi tuntutan pembelajaran di abad 21. Berdasarkan hasil observasi juga 
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menunjukkan bahwa sebagian besar guru Biologi hanya memberikan tugas 
berupa latihan soal atau tugas rangkuman secara daring, lalu siswanya 
menggunggah tugas tersebut baik di aplikasi belajar yang dipilih oleh sekolah 
atau melalui media sosial Whatsapp.  
Peneliti menemukan guru Biologi yang memberikan tugas praktikum 
yakni saat pembelajaran materi Bioteknologi. Namun berdasarkan hasil 
wawancara, penugasan praktikum tersebut tidak mengarahkan siswa 
melakukan STEM. Selain itu juga praktikum tidak merangsang kemampuan 
pemecahan masalah dan produk kreatif siswa. Siswa hanya mengikuti prosedur 
pembuatan beberapa makanan produk bioteknologi konvensional sesuai LKS 
yang diunggah guru. Hasil analisis peneliti terhadap LKS yang diberikan guru 
kepada siswa bahwa pertanyaan-pertanyaan pada LKS tersebut tidak 
mengarahkan siswa untuk berpikir solutif namun hanya berupa pertanyaan 
teoritis yang sebetulnya dapat diketahui jawabannya di buku atau internet. 
Berdasarkan pemaparan masalah di atas peneliti mencoba melakukan 
penelitian untuk menerapkan pembelajaran Bilogi di masa pandemi dengan 
menggunakan pendekatan STEM untuk meningkatkan kemampuan pemecahan 
masalah dan produk kreatif siswa SMA. Kehidupan global sekarang 
membutuhkan manusia untuk berpikir dan langsung bertindak secara nyata 
(real action) menyelesaikan permasalahan sosial, ekonomi, maupun 
lingkungan (Chisingui & Cost, 2020, hlm. 2). Pembelajaran yang 
mengutamakan kehidupan berkelanjutan lebih dibutuhkan sebagai bekal hidup 
siswa dibandingkan hanya sekedar mempelajari konten saja. Terutama di era 
pandemi ini dimana permasalahan global muncul lebih kompleks lagi. Maka 
dari itu peneliti merancang judul penelitian “Pembelajaran Daring Berbasis 
STEM untuk Meningkatkan Kemampuan Pemecahan Masalah dan Produk 
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1.2 Rumusan masalah 
Bagaimana implementasi pembelajaran daring berbasis STEM untuk 
meningkatkan pemecahan masalah dan produk kreatif siswa SMA tentang isu 
SDGs tema makanan? 
 
1.3 Pertanyaan Penelitian  
Adapun pertanyaan penelitian pada penelitian ini adalah sebagai berikut 
1. Bagaimana kemampuan pemecahan masalah siswa SMA tentang isu SDGs 
tema makanan melalui pembelajaran daring berbasis STEM? 
2. Bagaimana produk kreatif siswa SMA tentang isu SDGs tema makanan 
melalui pembelajaran daring berbasis STEM? 
3. Bagaimana efektivitas pembelajaran daring berbasis STEM untuk 
meningkatkan kemampuan pemecahan masalah dan produk kreatif siswa 
SMA tentang isu SDGs tema makanan? 
 
1.4 Batasan Masalah 
Agar ruang lingkup penelitian sesuai dengan masalah yang akan diteliti, 
berikut adalah batasan masalah dalam penelitian ini  
1. Penelitian dilaksanakan secara daring pada masa pandemi Covid-19. 
2. Penilaian kemampuan pemecahan masalah mengacu kepada indikator 
kemampuan pemecahan masalah model IDEAL menurut Bransford & 
Stein (1993) yakni Identify Problem, Define Goal, Explore Possible 
Strategies, Anticipate Outcome and Act, dan Look Back and Learn. 
3. Penilaian produk kreatif siswa mengacu kepada indikator produk 
kreativitas siswa menurut Bessemer & Treffinger (1981) yakni Novelty, 
Resolution, dan Elaboration and Synthesis  
4. Isu SDGs tema makanan yang terdapat pada penelitian ini mengenai 
permasalahan keberlanjutan pangan secara lokal atau nasional terkait KD 
3.10 dan 4.10 pada Silabus Mata Pelajaran Biologi Kurikulum 2013 
5. Penugasan dalam pembelajaran daring berbasis STEM pada penelitian ini 
adalah pemecahan masalah tentang fakta dan isu SDGs tema makanan 
kemudian dipresentasikan menggunakan media slide power point. 
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1.5 Definisi Operasional 
Adapun definisi operasional dalam penelitian ini adalah sebagai berikut 
1. Pembelajaran daring berbasis STEM untuk meningkatkan kemampuan 
pemecahan masalah dan produk kreatif siswa SMA tentang isu SDGs 
Tema Makanan merupakan pembelajaran jarak jauh mengombinasikan 
Synchronous dan Asynchronous dengan pendekatan STEM yang 
mengintegrasikan disiplin ilmu Sains, Teknologi, Rekayasa dan 
Matematika berupa projek pemecahan masalah tentang isu SDGs tema 
makanan dimulai dari tahap pembelajaran Define (mengidentifikasi 
masalah dan menentukan tujuan), Develop (mencari ide solusi dari 
permasalahan) dan Optimize (melakukan ujicoba solusi dan optimalisasi 
produk media presentasi). 
2. Peningkatan kemampuan pemecahan masalah adalah peningkatan nilai 
kemampuan untuk mengidentifikasi dan menghasilkan solusi penyelesaian 
masalah berdasarkan indikator IDEAL (Bransford & Stein, 1993) yang 
diukur melalui tes pemecahan masalah berupa pemberian soal uraian fakta 
dan isu tentang SDG tema makanan secara lokal atau nasional serta dinilai 
menggunakan rubrik pemecahan masalah dengan minimal kategori N-
Gain berada pada tingkat sedang dan diuji siginifikansinya menggunakan 
uji statistika. 
3. Produk kreatif adalah produk bioteknologi konvensional pangan yang 
dihasilkan dari kreativitas siswa berdasarkan pemecahan masalah tentang 
isu SDGs tema makanan secara lokal atau nasional yang dinilai 
menggunakan rubrik produk kreatif dengan kategorisasi kreativitas produk 
rendah, sedang, dan tinggi berdasarkan indikator produk kreatif Besemer 
& Treffinger (1981). 
 
1.6 Tujuan 
Tujuan umum penelitian ini adalah mengimplementasikan 
pembelajaran daring berbasis STEM untuk meningkatkan kemampuan 
pemecahan masalah dan produk kreatif siswa SMA tentang isu SDGS tema 
makanan. Adapun tujuan khususnya adalah untuk menganalisis  
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1. Kemampuan pemecahan masalah siswa tentang isu SDGs tema makanan 
2. Kemampuan produk kreatif siswa tentang isu SDGs tema makanan 
3. Efektifitas pembelajaran daring berbasis STEM dalam meningkatkan 




Adapun manfaat penelitian ini bagi tenaga pengajar, siswa, dan 
masyarakat adalah 
1. Bagi tenaga pengajar 
a. Mendapatkan bekal tentang inovasi pembelajaran daring berbasis 
STEM untuk bahan referensi metode mengajar di masa pandemi 
Covid-19. 
b. Mendapatkan informasi pentingnya pembelajaran STEM bagi siswa 
untuk menghadapi persaingan kerja dan permasalahan kehidupan 
abad 21.   
c. Mendapatkan informasi manfaat pembelajaran SDGs untuk siswa 
SMA yakni bekal pengetahuan dan keterampilan untuk menghadapi 
persaingan hidup dan dunia kerja di masa sekarang dan masa yang 
akan datang. 
d. Mendapatkan perangkat pembelajaran daring berbasis STEM yang 
valid, efektif, dan praktis yang bisa langsung diimplementasikan di 
kelas untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah siswa 
SMA tentang isu SDGs tema makanan.  
2. Bagi siswa 
a. Mengetahui pentingnya kemampuan pemecahan masalah dan 
krativitas untuk menunjang karir dan kehidupan di abad 21. 
b. Mendapatkan informasi manfaat pembelajaran STEM bagi dunia 
kerja maupun kehidupan sehari-hari. 
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c. Mendapatkan informasi kendala-kendala pembelajaran daring 
sehingga dapat meminimalisir hal tersebut terulang kembali di 
pembelajaran yang lain. 
3. Bagi Masyarakat 
a. Memberikan edukasi kepada masyarakat tentang pentingnya isu-isu 
permasalahan tentang makanan. 
b. Menjadi contoh bagi masyarakat dalam menyelesaikan masalah 
tentang pangan. 
c. Secara perlahan masyarakat cenderung akan berubah lebih kritis 
terhadap isu-isu makanan yang terjadi di sekitar lingkungannya. 
